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Abstrak 
Media pembelajaran permainan Taneker Eco merupakan media pembelajaran yang digunakan untuk 
membantu siswa kelas X IPS di SMA Negeri 1 Bluto memahami materi lembaga jasa keuangan 
perbankan. Berdasarkan hasil angket pra penelitian kepada siswa kelas X IPS di SMA Negeri 1 Bluto 
bahwa 70,83% siswa menganggap materi lembaga jasa keuangan perbankan adalah materi yang sulit 
dipahami dan 68,76% siswa merasa mengantuk ketika guru menyampaikan materi menggunakan metode 
ceramah. Tujuan penelitian ini adalah (1) Mengembangkan produk berupa media pembelajaran 
permainan Taneker Eco pada materi lembaga jasa keuangan perbankan, (2) Mendeskripsikan kelayakan 
media pembelajaran permainan Taneker Eco pada materi lembaga jasa keuangan perbankan, dan (3) 
Mendeskripsikan respon siswa terhadap media pembelajaran permainan Taneker Eco pada materi 
lembaga jasa keuangan perbankan. Model pengembangan yang digunakan yaitu diadaptasi dari Nieven. 
Langkah penelitian terdiri dari tiga fase yaitu fase penelitian preliminier, fase pembuatan draft, dan fase 
asesmen. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket. Hasil skor presentase 
diperoleh berdasarkan perhitungan skor menurut skala Likert dan skala Guttman. Hasil penelitian 
menunjukkan validasi oleh ahli materi sebesar 90,55%, validasi oleh ahli media sebesar 83,33%, validasi 
oleh ahli bahasa sebesar 73,33%, validasi oleh ahli evaluasi sebesar 78,88%, angket respon siswa sebesar 
95,73%. Secara keseluruhan didapatkan hasil presentase sebesar 84,36% dengan kriteria sangat layak. 
Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran permainan Taneker Eco  pada materi lembaga jasa 
keuangan perbankan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran. 
Kata Kunci: Taneker Eco, Lembaga Jasa Keuangan Perbankan.  
Abstract 
Game learning media Taneker Eco is a learning media used to help grade X IPS students in SMA Negeri 
1 Bluto understand the material banking financial services institutions. Based on the results of pre-
research questionnaires to students of class X IPS in SMA Negeri 1 Bluto that 70.83% of students 
considered the material banking financial services institutions is difficult to understand and 68.76% of 
students feel sleepy when the teacher teach using the lecture method. The purpose of this research are: (1) 
Developing product in the form of learning media of Taneker Eco game on banking financial institution 
material, (2) Describe the feasibility of learning media of Taneker Eco game on banking institution 
financial institution, and (3) Describe student response to game learning media Taneker Eco on the 
financial institutions of banking services. The development model is adapted from Nieven’s development 
model. The research step consists of three phases: preliminary research phase, drafting phase, and 
assessment phase. Data collection techniques in this study using a questionnaire. The results of the 
percentage score obtained based on the calculation of scores by Likert scale and Guttman scale. The result 
of the research shows that the validation by the material expert is 90.55%, the validation by the media 
expert is 83.33%, the validation by the linguist is 73.33%, the validation by the evaluation expert is 
78.88%, the student response questionnaire is 95.73%. Overall, the percentage of 84.36% obtained with 
criteria is very feasible. It can be concluded that the learning media of Taneker Eco game on the material 
of banking financial institution is very feasible as learning media. 
Keywords: Taneker Eco, Institute of Financial Services Banking.   
 
 
 
PENDAHULUAN 
Pendidikan merupakan tonggak penting dalam 
membentuk sumber daya manusia yang unggul dan 
kompetitif demi terciptanya pembangunan bangsa. 
Pendidikan dapat dilakukan melalui jalur pendidikan 
formal, pendidikan nonformal, dan pendidikan informal. 
Berdasarkan Permendikbud RI Nomor 22 tahun 
2016 tentang standar proses pendidikan menyatakan 
bahwa proses pembelajaran pada satuan pendidikan 
diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, 
menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik 
untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang 
cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai 
dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta 
psikologis peserta didik. 
Dari peraturan di atas dapat ditarik kesimpulan 
bahwa guru harus bisa lebih kreatif dalam membuat 
suasana belajar yang interaktif, inspiratif, menyenangkan, 
menantang, dan memotivasi siswa. Salah satu cara untuk 
mencapai suasana belajar tersebut yaitu dengan 
menyediakan media belajar yang unik sesuai dengan 
materi pembelajaran yang akan dibahas. 
Media pembelajaran menjadi sarana alternatif guru 
dalam menyalurkan informasi agar mencapai tujuan 
pembelajaran. Media pembelajaran biasanya dibuat dan 
ditentukan oleh guru dengan tujuan agar dapat 
mempermudah menyampaikan materi pembelajaran di 
kelas (Ayu, 2016: 2). Penggunaan media pembelajaran 
yang bervariatif dan tepat dapat menghilangkan 
kecenderungan siswa untuk bersikap pasif selama 
mengikuti pelajaran di kelas. Selain itu adanya media 
dalam kegiatan belajar mengajar dapat menambah 
antusias siswa dalam mempelajari suatu materi yang 
dibahas oleh guru. 
Media pembelajaran yang menarik dan interaktif 
dapat dibuat dengan menggunakan permainan. Bermain 
merupakan salah satu kebutuhan dasar anak. Melalui 
bermain, anak-anak bisa menggabungkan semua 
pengetahuan, keterampilan yang dibutuhkan di masa 
depan ,mampu menjelaskan diri mereka sendiri, dan 
menunjukkan keterampilan mereka (Yazici, 2015: 1859). 
Hal ini membuat permainan cocok untuk dijadikan media 
pembelajaran karena selain menyenangkan dan dapat 
mengasah keterampilan, siswa juga akan lebih mudah 
untuk memahami materi yang dijelaskan. 
Permainan sudah ada sejak zaman dahulu dan terus 
mengalami perkembangan hingga saat ini. Perkembangan 
yang pesat dipicu oleh adanya tekhnologi yang juga 
berkembang semakin pesat. Saat ini sulit sekali 
menemukan anak-anak yang masih memainkan 
permainan tradisional seperti kelereng, petak umpet, 
benteng, egrang, dan lain-lain. Anak lebih menyukai 
permainan modern dengan peralatan canggih, seperti 
playstation (PS) dan games online. Mereka sudah tidak 
tertarik lagi memainkan permainan tradisional yang 
disebabkan oleh banyaknya permainan dengan 
menggunakan gadget yang dinilai lebih bervariasi dan 
menyenangkan.  
Kelereng merupakan salah satu permainan 
tradisional yang sudah ada sejak bertahun-tahun yang 
lalu.Sebutan kelereng di berbagai daerah berbeda-beda 
yaitu taneker (bahasa Madura), gundu (bahasa Betawi), 
nekeran (bahasa Jawa), kelici (bahasa Sunda), dan guli 
(bahasa Melayu). Walaupun memiliki sebutan yang 
berbeda, namun permainan ini tetap sama di berbagai 
daerah. Husna (2009: 81) menyatakan bahwa kelereng 
adalah mainan bulat yang bening dengan ukuran yang 
bervariasi. Cara memainkannya sangat mudah yaitu 
kelereng dipegang oleh tangan kiri kemudian didorong 
menggunakan jempol dan telunjuk tangan kanan. Ketika 
dimainkan secara bersama-sama, para pemain membuat 
kotak dengan kapur, lalu semua pemain meletakkan 
kelereng taruhannya di dalam kotak. Selanjutnya para 
pemain berdiri di atas garis start yang jaraknya 5 langkah 
dari kotak tersebut. Mereka akan berlomba-lomba untuk 
mengeluarkan kelereng yang berada di dalam kotak. 
Berdasarkan hasil angket pra penelitian kepada 
siswa kelas X IPS di SMA Negeri 1 Bluto bahwa 70,83% 
siswa menganggap materi lembaga jasa keuangan 
perbankan adalah materi yang sulit dipahami. Materi ini 
diberikan oleh guru menggunakan metode ceramah 
dengan media papan tulis. Hal tersebut menjadi pilihan 
karena belum tersedianya LCD dan proyektor di dalam 
kelas. 68,76% siswa merasa mengantuk ketika guru 
menyampaikan materi menggunakan metode ceramah. 
Dari 48 responden, sebanyak 91,66% siswa 
menginginkan adanya suatu media pembelajaran baru 
yang menarik untuk mempermudah belajar materi 
lembaga jasa keuangan perbankan. 
Dengan demikian media yang dikembangkan harus 
sesuai dengan materi yang akan dibahas. Materi lembaga 
jasa keuangan perbankan merupakan materi yang bersifat 
hafalan. Hal ini menyebabkan salah satu media yang 
dapat digunakan oleh guru untuk menyelesaikan 
permasalahan tersebut yaitu melalui permainan 
tradisional Taneker Eco. Berdasarkan hasil prapenelitian 
didapatkan data bahwa 75% siswa setuju jika 
pembelajaran materi lembaga jasa keuangan perbankan 
dilakukan dengan menggunakan media permainan 
tradisional kelereng. Permainan Taneker Eco ini bersifat 
kompetisi terbuka sehingga mampu memotivasi siswa 
untuk menjawab pertanyaan yang berada di dalamnya. 
Jika siswa ingin mampu menjawab soal yang tersedia, 
maka tentu mereka harus berusaha menghafal serta 
memahami materi. Selain itu, permainan ini dilakukan 
secara kelompok sehingga dapat melatih siswa 
membangun komunikasi dan bekerja sama dengan yang 
lain. 
Sahay (2013: 135) menyatakan bahwa permainan 
kelereng dapat meningkatkan kemampuan anak. Selain 
itu melalui bermain permainan tradisional, anak mampu 
mengembangkan keterampilan melalui bergerak 
bersama-sama, memperhatikan satu sama lain, serta 
menyesuaikan diri satu sama lain. 
Permainan Taneker Eco dalam penelitian ini 
dimainkan secara berkelompok. Satu kelompok terdiri 
dari 3-4 orang. Setiap kelompok akan memainkannya 
secara bergantian. Mereka akan berusaha memasukkan 
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kelereng ke dalam lubang dan menjawab soal pada 
permainan. 
Berdasarkan uraian di atas, maka tujuan dari penelitian 
ini adalah untuk mengembangkan produk berupa media 
pembelajaran permainan Taneker Eco, mendeskripsikan 
kelayakan media, serta mendeskripsikan respon siswa 
terhadap media pembelajaran permainan Taneker Eco 
pada materi lembaga jasa keuangan perbankan. 
 
METODE 
Penelitian ini mengadaptasi model pengembangan 
Nieveen (1999) yang terdiri dari tiga fase yaitu fase 
penelitian preliminier, fase pembuatan draft, dan fase 
asesmen (Plomp, 2010: 26). Penelitian ini dilakukan pada 
18 siswa kelas X IPS SMA Negeri 1 Bluto yang telah 
menerima materi lembaga jasa keuangan perbankan. 
Pada fase preliminier dilakukan untuk menentukan 
masalah dasar yang diperlukan untuk mengembangkan 
kelengkapan permainan. Pada tahap ini dilakukan analisis 
kurikulum yang berlaku di SMA Negeri 1 bluto, 
kemudian dilakukan analisis siswa yang didapatkan dari 
data prapenelitian, serta analisis materi pembelajaran 
dengan mempertimbangkan kesesuaian konsep dan isi 
materi dengan kemungkinan jenis permainan. 
Fase kedua yaitu fase pembuatan draft. Pada tahap ini 
dilakukan pemilihan suatu media  yang digunakan dalam 
penyampaian materi pembelajaran dengan memperhatikan 
kejelasan media serta kemenarikan media yang akan 
dibuat. Dari tahapan ini didapatkan suatu rancangan awal 
media yang berupa draf kasar dari produk yang 
dikembangkan. Selain penyusunan draft, juga dilakukan 
penyusunan instrumen penelitian berupa lembar telaah 
permainan, lembar validasi permainan, serta lembar 
angket respon siswa. 
Fase kedua yaitu fase asesmen. Pada fase ini dilakukan 
dua kegiatan yaitu validasi kelengkapan permainan oleh 
para ahli dan uji coba terbatas yang diberikan kepada 18 
siswa kelas X IPS SMA Negeri 1 Bluto. 
Pada penelitian pengembangan ini, kelayakan media 
ditinjau dari validitas oleh ahli materi, ahli media, ahli 
bahasa, dan ahli evaluasi. Hasil validasi permainan 
Taneker Eco dihitung dengan menggunakan rumus: 
 
 
 
Skor kriterium = skor tertinggi tiap item x jumlah item x 
jumah responden (Riduwan, 2016: 15). 
Media permainan tradisional Taneker Eco pada materi 
lembaga jasa keuangan perbankan dikatakan layak apabila 
berada pada ketegori layak atau sangat layak dengan 
presentase ≥ 61%. 
Data respon siswa yang diperoleh dianalisis secara 
deskriptif kuantitatif. Presentase data angket yang 
diperoleh dihitung berdasarkan skala Gutttman. 
 
 
Penyataan Nilai/skor 
Ya 1 
Tidak 0 
Berdasarkan respon siswa yang didapatkemudian dihitung 
menggunakan rumus berikut:  
 
 
 
Berdasarkan kriteria tersebut, media permainan 
tradisional Taneker Eco pada materi lembaga jasa 
keuangan perbankan dikatakan mendapatkan respon baik 
apabila presentasenya ≥ 61% dengan kategori layak atau 
sangat layak. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil yang didapatkan dari penelitian pengembangan 
ini meliputi 3 hal yaitu mengenai proses pengembangan 
media, kelayakan media, dan respon siswa terhadap media 
pembelajaran permainan tradisional Taneker Eco pada 
materi lembaga jasa keuangan perbankan. 
Pengembangan media pembelajaran menggunakan 
model pengembangan yang diadaptasi dari Nieven. 
Langkah penelitian terdiri dari tiga fase yaitu fase 
penelitian preliminier, fase pembuatan draft, dan fase 
asesmen. 
a. Fase penelitian preliminier 
Hasil dari fase penelitian preliminier adalah 
kurikulum yang digunakan di SMA Negeri 1 Bluto 
khusus pada kelas X adalah kurikulum 2013. 
b. Fase pembuatan draft 
Tahap perancangan dimulai dari membuat desain 
media sebelum ditelaah oleh para ahli, membuat buku 
petunjuk permainan, serta menentukan soal-soal 
dalam permainan Taneker Eco. Media Taneker Eco 
dibuat menggunakan papan setebal 1 cm agar tidak 
terasa berat ketika dibawa. Media ini juga dilengkapi 
dengan buku petunjuk permainan yang berisi tentang 
aturan permainan, langkah permainan, serta 
perlengkapan permainan Taneker Eco yang 
dibutuhkan. Selain itu, media permainan ini memiliki 
45 soal pilihan ganda dengan tingkat kesulitan soal 
dari C1 (menghafal) hingga C5 (mensintesis). 
c. Fase asesmen 
Tahap pengembangan diawali dengan  
mengajukan rancangan media pembelajaran 
permainan Taneker Eco untuk ditelaah oleh ahli 
materi, media, bahasa, serta evaluasi. Kemudian akan 
dilakukan revisi sesuai saran dari para ahli. Media 
P (%) = 
∑ skor total 
Skor kriterium 
x 100 % 
Tabel 1 Skala Guttman 
P (%) = 
∑ skor total 
Skor kriterium 
x 100 % 
Tabel 2 
Rekapitulasi Hasil Validasi Media Oleh Ahli Materi 
Tabel 3 
Rekapitulasi Hasil Validasi Media Oleh Ahli Media 
yang telah direvisi selanjutnya akan divalidasi oleh 
para ahli untuk mengetahui kelayakan media 
permainan Taneker Eco. Ketika media telah 
dinyatakan layak oleh para ahli, peneliti melakukan 
uji coba terbatas dengan 18 siswa kelas X IPS di 
SMA Negeri 1 Bluto. 
Kelayakan pengembangan permainan tradisional 
Taneker Eco sebagai media pembelajaran pada materi 
lembaga jasa keuangan perbankan  diukur dari hasil 
lembar validasi oleh ahli materi, media, bahasa, dan 
evaluasi. 
a. Hasil validasi oleh ahli materi 
 
 
N
o 
Komponen Yang 
Dinilai 
Presen
tase  
Kriteria 
Kelayakan 
1 Kualitas isi dan 
tujuan 
95% Sangat Layak 
2 Kualitas 
instruksional 
83,33% Sangat Layak 
3 Kualitas teknis 93,33% Sangat Layak 
Jumlah 271,66
% 
- 
Rata-rata presentase 90,55% Sangat Layak 
Berdasarkan data tabel 2 tentang rekapitulasi hasil 
validasi media oleh ahli materi diperoleh informasi 
bahwa kualitas isi dan tujuan mendapat hasil 
presentase sebesar 95% dan dinyatakan layak untuk 
aspek kepentingan dan keseimbangan, sedangkan 
untuk aspek ketepatan, kelengkapan, dan kesesuaian 
dinyatakan sangat layak. Pada kualitas instruksional 
mendapat hasil presentase sebesar 83,33% dan 
dinyatakan layak untuk aspek memberikan 
kesempatan belajar, memberikan bantuan untuk 
belajar dan kualitas memotivasi, sedangkan aspek 
fleksibilitas intruksional dinyatakan sangat layak. 
Pada kualitas teknis mendapat hasil presentase 
sebesar 93,33% dan dinyatakan layak untuk aspek 
kualitas tampilan, sedangkan aspek keterbacaan dan 
mudah digunakan dinyatakan sangat layak. 
Hal tersebut sesuai dengan kriteria kelayakan 
media yang dikemukakan oleh Nieveen (1999) yaitu 
media dinyatakan layak karena telah memenuhi aspek 
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan (Nieveen, 
dalam Plomp 2010: 26). Hasil kevalidan oleh 
validator dikatakan valid jika rata-rata total nilai 
sebesar 61% hingga 100% dengan kriteria “layak” 
atau “sangat layak” (Riduwan, 2016: 15). Jadi dapat 
disimpulkan berdasarkan hasil validasi media oleh 
ahli materi dengan rata-rata persentase sebesar 
90,55% menyatakan bahwa media pembelajaran 
permainan Taneker Eco pada materi lembaga jasa 
keuangan perbankan yang dikembangkan sangat 
layak digunakan dalam proses pembelajaran ekonomi 
di SMA Negeri 1 Bluto. 
b. Hasil validasi oleh ahli media 
 
 
No Komponen Yang 
Dinilai 
Prese
ntase  
Kriteria 
Kelayakan 
1 Kualitas isi dan 
tujuan 
85% Sangat Layak 
2 Kualitas 
instruksional 
80% Layak 
3 Kualitas teknis 85% Sangat Layak 
Jumlah 250% - 
Rata-rata presentase 83,33
% 
Sangat Layak 
Berdasarkan data tabel 3 tentang rekapitulasi hasil 
validasi media oleh ahli media diperoleh informasi 
bahwa kualitas isi dan tujuan mendapat hasil 
presentase sebesar 85% dan dinyatakan layak untuk 
aspek ketepatan, kepentingan dan kesesuaian, 
sedangkan untuk aspek kelengkapan dinyatakan 
sangat layak. Pada kualitas instruksional mendapat 
hasil presentase sebesar 80% dan dinyatakan layak 
untuk aspek memberikan kesempatan belajar, 
memberikan bantuan untuk belajar, kualitas 
memotivasi, dan fleksibilitas intruksional. Pada 
kualitas teknis mendapat hasil presentase sebesar 85% 
dan dinyatakan layak untuk aspek keterbacaan dan 
kualitas tampilan, sedangkan aspek mudah digunakan 
dinyatakan sangat layak. 
Hal tersebut sesuai dengan kriteria kelayakan 
media yang dikemukakan oleh Nieveen (1999) yaitu 
media dinyatakan layak karena telah memenuhi aspek 
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan (Nieveen, 
dalam Plomp 2010: 26). Hasil kevalidan oleh 
validator dikatakan valid jika rata-rata total nilai 
sebesar 61% hingga 100% dengan kriteria “layak” 
atau “sangat layak” (Riduwan, 2016: 15). Jadi dapat 
disimpulkan berdasarkan hasil validasi media oleh 
ahli media dengan rata-rata persentase sebesar 
83,33% menyatakan bahwa media pembelajaran 
permainan Taneker Eco pada materi lembaga jasa 
keuangan perbankan yang dikembangkan sangat 
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Tabel 4 
Rekapitulasi Hasil Validasi Media Oleh Ahli Bahasa 
Tabel 5 
Rekapitulasi Hasil Validasi Media Oleh Ahli Evaluasi 
Tabel 6 
Rekapitulasi Hasil Respon Siswa 
layak digunakan dalam proses pembelajaran ekonomi 
di SMA Negeri 1 Bluto. 
c. Hasil validasi oleh ahli bahasa 
 
 
No Komponen 
Yang Dinilai 
Presenta
se  
Kriteria 
Kelayakan 
1 Kualitas isi dan 
tujuan 
66,66% Layak 
2 Kualitas 
instruksional 
80% Layak 
3 Kualitas teknis 73,33% Layak 
Jumlah 219,99% - 
Rata-rata presentase 73,33% Layak 
Berdasarkan data tabel 4 tentang rekapitulasi hasil 
validasi media oleh ahli bahasa diperoleh informasi 
bahwa kualitas isi dan tujuan mendapat hasil 
presentase sebesar 66,66% dan dinyatakan layak 
untuk aspek ketepatan, sedangkan untuk aspek 
kesesuaian dinyatakan cukup. Pada kualitas 
instruksional mendapat hasil presentase sebesar 80% 
dan dinyatakan layak untuk aspek kualitas 
memotivasi. Pada kualitas teknis mendapat hasil 
presentase sebesar 73,33% dan dinyatakan layak 
untuk aspek keterbacaan. 
Hal tersebut sesuai dengan kriteria kelayakan 
media yang dikemukakan oleh Nieveen (1999) yaitu 
media dinyatakan layak karena telah memenuhi aspek 
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan (Nieveen, 
dalam Plomp 2010: 26). Hasil kevalidan oleh 
validator dikatakan valid jika rata-rata total nilai 
sebesar 61% hingga 100% dengan kriteria “layak” 
atau “sangat layak” (Riduwan, 2016: 15). Jadi dapat 
disimpulkan berdasarkan hasil validasi media oleh 
ahli bahasa dengan rata-rata persentase sebesar 
73,33% menyatakan bahwa media pembelajaran 
permainan Taneker Eco pada materi lembaga jasa 
keuangan perbankan yang dikembangkan layak 
digunakan dalam proses pembelajaran ekonomi di 
SMA Negeri 1 Bluto. 
d. Hasil validasi ahli evaluasi 
 
 
No Komponen 
Yang Dinilai 
Presentase  Kriteria 
Kelayakan 
1 Kualitas isi 76,66% Layak 
dan tujuan 
2 Kualitas 
instruksional 
80% Layak 
3 Kualitas 
teknis 
80% Layak 
Jumlah 236,66% - 
Rata-rata presentase 78,88% Layak 
Berdasarkan data tabel 5 tentang rekapitulasi hasil 
validasi media oleh ahli evaluasi diperoleh informasi 
bahwa kualitas isi dan tujuan mendapat hasil 
presentase sebesar 76,66% dan dinyatakan layak 
untuk aspek ketepatan dan kepentingan, sedangkan 
untuk aspek kesesuaian dinyatakan cukup. Pada 
kualitas instruksional mendapat hasil presentase 
sebesar 80% dan dinyatakan layak untuk aspek 
memberikan kesempatan belajar, kualitas memotivasi, 
dan fleksibilitas instruksional. Pada kualitas teknis 
mendapat hasil presentase sebesar 80% dan 
dinyatakan layak untuk aspek keterbacaan. 
Hal tersebut sesuai dengan kriteria kelayakan 
media yang dikemukakan oleh Nieveen (1999) yaitu 
media dinyatakan layak karena telah memenuhi aspek 
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan (Nieveen, 
dalam Plomp 2010: 26). Hasil kevalidan oleh 
validator dikatakan valid jika rata-rata total nilai 
sebesar 61% hingga 100% dengan kriteria “layak” 
atau “sangat layak” (Riduwan, 2016: 15). 
e. Respon siswa terhadap media pembelajaran 
permainan Teneker Eco pada materi lembaga jasa 
keuangan perbankan 
 
 
No Komponen 
Yang Dinilai 
Presentase  Kriteria 
Kelayakan 
1 Kualitas isi dan 
tujuan 
97,22% Sangat 
Layak 
2 Kualitas 
instruksional 
98,88% Sangat 
Layak  
3 Kualitas teknis 91,10% Sangat 
Layak 
Jumlah 287,2% - 
Rata-rata presentase 95,73% Sangat 
Layak 
Tabel 7 
Rekapitulasi Hasil Kelayakan Media 
Tabel 7 
Rekapitulasi Hasil Kelayakan Media 
Berdasarkan data tabel 6 tentang rekapitulasi hasil 
angket respon siswa diperoleh informasi bahwa 
kualitas isi dan tujuan mendapat hasil presentase 
sebesar 97,22% dan dinyatakan sangat layak untuk 
aspek ketepatan dan kesesuaian. Pada kualitas 
instruksional mendapat hasil presentase sebesar 
98,88% dan dinyatakan sangat layak untuk aspek 
memberikan bantuan belajar dan kualitas memotivasi. 
Pada kualitas teknis mendapat hasil presentase 
sebesar 91,10% dan dinyatakan sangat layak untuk 
aspek keterbacaan, mudah digunakan, kualitas 
tampilan, dan kualitas pengelolaan penggunaannya. 
Hal tersebut sesuai dengan kriteria kelayakan 
media yang dikemukakan oleh Nieveen (1999) yaitu 
media dinyatakan layak karena telah memenuhi aspek 
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan (Nieveen, 
dalam Plomp 2010: 26). Hasil kepraktisan dikatakan 
valid jika rata-rata total nilai sebesar 61% hingga 
100% dengan kriteria “layak” atau “sangat layak” 
(Riduwan, 2016: 15). Jadi dapat disimpulkan 
berdasarkan hasil respon siswa dengan rata-rata 
persentase sebesar 95,73% menyatakan bahwa media 
pembelajaran permainan Taneker Eco pada materi 
lembaga jasa keuangan perbankan yang 
dikembangkan sangat layak digunakan dalam proses 
pembelajaran ekonomi di SMA Negeri 1 Bluto. 
 
 
No Komponen 
Yang Dinilai 
Presen
tase  
Kriteria 
Kelayakan 
1 Validasi dari 
ahli materi 
90,55% Sangat Layak 
2 Validasi dari 
ahli media 
83,33% Sangat Layak  
3 Validasi dari 
ahli bahasa 
73,33% Layak 
4 Validasi dari 
ahli evauasi 
78,88% Layak  
5 Respon siswa 95,73% Sangat Layak 
Jumlah 421,82
% 
- 
Rata-rata presentase 84,36% Sangat Layak 
Keseluruhan hasil validasi kelayakan media oleh 
ahli materi, media, bahasa, evaluasi, dan respon siswa 
pada penggunaan media pembelajaran permainan 
Taneker Eco pada materi lembaga jasa keuangan 
perbankan yaitu mendapatkan nilai rata-rata sebesar 
84,36%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran permainan Taneker Eco pada materi 
lembaga jasa keuangan perbankan dinyatakan sangat 
layak untuk diterapkan di kelas X IPS SMA Negeri 1 
Bluto. 
PENUTUP 
Simpulan 
Berdasrkan analisis data pada penelitian ini dapat 
disimpulkan bahwa permainan Taneker Eco dinyatakan 
sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran pada 
materi lembaga jasa keuangan perbankan, dengan rincian 
sebagai berikut: 
1. Proses pengembangan media permainan Taneker eco 
pada fase penelitian preliminier yaitu analisis 
kurikulum, analisis siswa, dan analisis materi. Pada 
fase pembuatan draft meliputi menentukan desain 
media, menentukan buku petunjuk permainan, serta 
menentukan soal-soal dalam media pembelajaran 
permainan Taneker Eco. pada fase asesmen yaitu 
berupa telaah oleh ahli materi, media, bahasa, dan 
evaluasi, revisi media, validasi media oleh ahli materi, 
media, bahasa, evaluasi, ujicoba terbatas pada 18 
siswa kelas X IPS di SMA Negeri 1 Bluto. 
2. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi diperoleh 
nilai rata-rata sebesar 90,55% dengan kriteria sangat 
layak. Hasil validasi oleh ahli media diperoleh nilai 
rata-rata sebesar 83,33% dengan kriteria sangat layak. 
Validasi dari ahli bahasa diperoleh nilai rata-rata 
sebesar 73,33% dengan kriteria layak. Hasil validasi 
oleh ahli evaluasi diperoleh nilai rata-rata sebesar 
78,88% dengan kriteria layak. Dari hasil di atas dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran permainan 
Taneker Eco pada materi lembaga jasa keuangan 
perbankan sangat layak digunakan sebagai alternatif 
media pembelajaran yang bisa digunakan oleh guru. 
3. Hasil respon siswa terhadap media pembelajaran 
permainan Taneker Eco pada materi lembaga jasa 
keuangan perbankan sebanyak 95,73% dengan kriteria 
sangat layak. Sehingga media yang dikembangkan 
sangat layak digunakan pada materi lembaga jasa 
keuangan perbankan. 
Saran 
Penelitian pengembangan media pembelajaran 
permainan Taneker Eco hanya terbatas pada menguji 
kelayakan yang ditentukan berdasarkan hasil angket ahli 
materi, media, bahasa, evaluasi, serta respon siswa. Oleh 
karena itu peneliti selanjutnya perlu melakukan penelitian 
lebih lanjut mengenai kelayakan media sampai dengan 
hasil belajar siswa setelah menggunakan media 
pembelajaran permainan Taneker Eco. 
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